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 Abstract: This study aims to analyze students’ needs for the development of gamification-

based mathematics learning media in junior high schools (SMP). The study employed a 
qualitative descriptive approach involving 30 junior high school students as research 

participants. Data were collected using a Likert-scale questionnaire consisting of eight 

statements covering three indicators: the use of learning media, analysis of learning 

materials, and students’ interest in gamification. The results showed that students had a 
high need for learning media that are more engaging, interactive, and technology-based. 

A total of 75.8% of students strongly agreed that mathematics learning would be more 

interesting when supported by learning media, while 72.7% expressed a strong interest 

in using technology-based learning media. Regarding learning materials, 75.8% of 
students strongly agreed that mathematics is a difficult subject to understand, and 81.8% 

strongly agreed that they needed media to help them understand mathematical concepts. 

In terms of gamification, 81.8% of students strongly agreed that enjoyable learning 

could increase their enthusiasm for learning, while 78.8% strongly agreed that 
mathematics learning requires more engaging media innovations. These findings 

indicate that gamification-based learning media are highly relevant to students’ needs 

and can serve as a basis for developing mathematics learning media that are more 

interactive, enjoyable, and aligned with the characteristics of students in the digital era. 
 

Keywords: Needs Analysis, Gamification, Learning Media, Mathematics, Junior High 

School  

 
Abstrak: Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis kebutuhan peserta didik terhadap 

pengembangan media pembelajaran Matematika berbasis gamifikasi di Sekolah 

Menengah Pertama (SMP). Penelitian menggunakan pendekatan deskriptif kualitatif 

dengan subjek penelitian sebanyak 30 siswa SMP. Data dikumpulkan menggunakan 
angket berskala Likert yang terdiri atas delapan pernyataan dan mencakup tiga indikator, 

yaitu penggunaan media pembelajaran, analisis materi pembelajaran, dan ketertarikan 

terhadap gamifikasi. Hasil analisis menunjukkan bahwa peserta didik memiliki 

kebutuhan yang tinggi terhadap media pembelajaran yang lebih menarik, interaktif, dan 
berbasis teknologi. Sebanyak 75,8% peserta didik sangat setuju bahwa pembelajaran 

Matematika lebih menarik apabila menggunakan media pembelajaran, sedangkan 72,7% 

sangat tertarik menggunakan media pembelajaran berbasis teknologi. Pada aspek materi, 

75,8% peserta didik sangat setuju bahwa Matematika merupakan mata pelajaran yang 
sulit dipahami dan 81,8% sangat setuju membutuhkan media yang dapat membantu 

memahami konsep Matematika. Pada aspek gamifikasi, 81,8% peserta didik sangat 

setuju bahwa pembelajaran yang menyenangkan dapat meningkatkan semangat belajar, 

sementara 78,8% sangat setuju bahwa pembelajaran Matematika membutuhkan inovasi 
media yang lebih menarik. Temuan tersebut menunjukkan bahwa media pembelajaran 

berbasis gamifikasi memiliki relevansi yang kuat dengan kebutuhan peserta didik dan 

dapat dijadikan dasar pengembangan media pembelajaran Matematika yang lebih 
interaktif, menyenangkan, dan sesuai dengan karakteristik peserta didik di era digital. 
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PENDAHULUAN  

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi telah membawa perubahan yang 

signifikan dalam dunia pendidikan. Transformasi digital menuntut proses pembelajaran yang tidak 
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hanya berorientasi pada penyampaian materi, tetapi juga mampu menciptakan pengalaman belajar 

yang inovatif, interaktif, dan sesuai dengan karakteristik peserta didik abad ke-21. Dalam konteks 

tersebut, media pembelajaran memiliki peran penting sebagai sarana penyampaian informasi 

sekaligus sebagai pendukung terciptanya pengalaman belajar yang menarik, aktif, dan bermakna 

(Muthmainnah dkk., 2024). Pemilihan dan penggunaan media pembelajaran yang sesuai dengan 

kebutuhan peserta didik dapat membantu meningkatkan perhatian, keterlibatan, dan motivasi 

belajar. Sebaliknya, pembelajaran yang masih didominasi metode konvensional dan penggunaan 

media yang terbatas berpotensi menciptakan suasana belajar yang monoton sehingga mengurangi 

antusiasme peserta didik. 

Permasalahan tersebut menjadi semakin penting pada pembelajaran Matematika. Matematika 

memiliki karakteristik materi yang bersifat abstrak, membutuhkan kemampuan penalaran, serta 

menuntut peserta didik untuk memahami konsep secara bertahap. Kondisi tersebut dapat menjadi 

tantangan apabila pembelajaran hanya mengandalkan penjelasan guru dan sumber belajar 

konvensional. Penggunaan metode pembelajaran yang kurang variatif dan terbatasnya pemanfaatan 

media teknologi dapat menyebabkan peserta didik menjadi pasif dan kurang termotivasi dalam 

mengikuti pembelajaran (Rumiyati dkk., 2025). Oleh karena itu, diperlukan inovasi pembelajaran 

yang mampu mengakomodasi karakteristik materi Matematika sekaligus memberikan pengalaman 

belajar yang lebih menarik dan melibatkan peserta didik secara aktif. 

Salah satu alternatif inovasi yang dapat diterapkan adalah gamifikasi. Gamifikasi merupakan 

pendekatan yang mengintegrasikan elemen-elemen permainan ke dalam konteks nonpermainan, 

termasuk pembelajaran, untuk meningkatkan motivasi, partisipasi, dan keterlibatan peserta didik 

(Rivera & Garden, 2021). Dalam pembelajaran, gamifikasi dapat diwujudkan melalui penggunaan 

poin, badge, level, reward, tantangan, sistem pencapaian, dan bentuk umpan balik lainnya. 

Penggunaan elemen tersebut dapat memberikan pengalaman belajar yang lebih interaktif dan 

menyenangkan, sekaligus mendorong peserta didik untuk berpartisipasi secara aktif dalam proses 

pembelajaran. Dengan demikian, gamifikasi tidak sekadar memberikan unsur permainan, tetapi 

dapat dirancang sebagai strategi untuk mendukung keterlibatan peserta didik dalam mencapai 

tujuan pembelajaran. 

Pemanfaatan gamifikasi dalam pendidikan juga semakin relevan seiring dengan meningkatnya 

penggunaan teknologi digital di lingkungan sekolah. Media pembelajaran berbasis gamifikasi 

memungkinkan penyajian materi dan aktivitas pembelajaran secara lebih interaktif sehingga peserta 

didik tidak hanya menerima informasi, tetapi juga dapat terlibat dalam berbagai aktivitas, tantangan, 

dan sistem pencapaian. Sejumlah penelitian menunjukkan bahwa penggunaan gamifikasi dalam 

pembelajaran berpotensi meningkatkan motivasi, keterlibatan, serta menciptakan pengalaman 

belajar yang lebih interaktif (Zainal, 2023). Oleh karena itu, pengembangan media pembelajaran 

berbasis gamifikasi menjadi salah satu alternatif yang relevan untuk menjawab kebutuhan 

pembelajaran pada era digital. 

Konteks kebutuhan tersebut juga terlihat berdasarkan hasil pengamatan awal yang dilakukan 

peneliti pada peserta didik SMP di Kota Makassar. Sebagian besar peserta didik telah memiliki 

smartphone yang dapat digunakan untuk mengakses berbagai sumber belajar secara digital. Di sisi 

lain, pemanfaatan teknologi dalam proses pembelajaran belum sepenuhnya optimal dan 

pembelajaran masih cenderung menggunakan pendekatan serta media yang bersifat konvensional. 

Padahal, ketersediaan perangkat teknologi dan jaringan internet dapat menjadi peluang untuk 

mengembangkan media pembelajaran yang lebih sesuai dengan karakteristik peserta didik. Kondisi 

tersebut menunjukkan adanya kesenjangan antara ketersediaan teknologi yang dimiliki peserta didik 
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dengan pemanfaatannya sebagai bagian dari proses pembelajaran. Oleh karena itu, diperlukan 

analisis kebutuhan sebagai tahap awal untuk memastikan bahwa media yang dikembangkan benar-

benar sesuai dengan karakteristik, kebutuhan, dan preferensi peserta didik. 

Media berbasis gamifikasi melalui platform Android dapat menjadi salah satu alternatif yang 

potensial. Media tersebut dapat mengintegrasikan materi pembelajaran dengan elemen permainan 

seperti tantangan, poin, reward, dan level sehingga proses belajar menjadi lebih menarik dan 

interaktif (Muammar, 2023). Namun, sebelum media dikembangkan, diperlukan analisis kebutuhan 

yang sistematis untuk mengetahui kondisi pembelajaran yang berlangsung, kesulitan peserta didik 

dalam memahami materi, kebutuhan terhadap media pembelajaran, serta tingkat ketertarikan peserta 

didik terhadap penerapan gamifikasi. Analisis kebutuhan menjadi penting karena pengembangan 

media pembelajaran seharusnya tidak hanya didasarkan pada perkembangan teknologi, tetapi juga 

pada kebutuhan nyata pengguna. 

Beberapa penelitian terdahulu menunjukkan relevansi penggunaan gamifikasi dalam 

pembelajaran. Nurjanah dkk. (2024) menunjukkan bahwa penggunaan media gamifikasi dapat 

meningkatkan motivasi, keterlibatan, dan kemampuan berpikir kritis peserta didik. Penelitian 

Rahmawati (2021) menunjukkan bahwa peserta didik membutuhkan media pembelajaran berbasis 

gamifikasi yang interaktif dan menarik untuk mendukung motivasi, minat, dan pemahaman dalam 

pembelajaran Matematika. Sementara itu, Anggreani (2022) menunjukkan bahwa penggunaan 

media gamifikasi dapat meningkatkan efektivitas dan ketertarikan peserta didik dalam 

pembelajaran. Temuan-temuan tersebut menunjukkan bahwa gamifikasi memiliki potensi sebagai 

pendekatan inovatif dalam pembelajaran. Meskipun demikian, pengembangan media yang tepat 

tetap perlu diawali dengan identifikasi kebutuhan peserta didik agar fitur, bentuk penyajian, dan 

karakteristik media yang dikembangkan sesuai dengan kondisi pengguna. 

Berdasarkan uraian tersebut, terdapat kebutuhan untuk mengidentifikasi secara empiris 

kebutuhan peserta didik terhadap media pembelajaran Matematika berbasis gamifikasi pada jenjang 

SMP. Analisis kebutuhan diperlukan untuk memperoleh gambaran mengenai penggunaan media 

pembelajaran, kesulitan peserta didik dalam memahami materi Matematika, serta ketertarikan 

mereka terhadap pembelajaran berbasis gamifikasi. Hasil analisis tersebut diharapkan dapat menjadi 

landasan dalam menentukan karakteristik media yang perlu dikembangkan sehingga media 

pembelajaran yang dihasilkan tidak hanya memanfaatkan teknologi, tetapi juga sesuai dengan 

kebutuhan dan karakteristik peserta didik. 

Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis kebutuhan peserta didik terhadap pengembangan 

media pembelajaran Matematika berbasis gamifikasi pada siswa SMP. Secara khusus, penelitian ini 

mengidentifikasi kebutuhan peserta didik terhadap penggunaan media pembelajaran, kebutuhan 

terhadap media yang dapat membantu memahami materi Matematika, serta ketertarikan peserta 

didik terhadap penerapan gamifikasi dalam pembelajaran. Hasil penelitian diharapkan dapat 

memberikan dasar empiris bagi pengembangan media pembelajaran Matematika berbasis 

gamifikasi yang interaktif, menarik, dan sesuai dengan kebutuhan peserta didik di era digital. 

METODE  

Penelitian ini menggunakan pendekatan deskriptif yang bertujuan untuk memperoleh 

gambaran empiris mengenai kebutuhan peserta didik terhadap pengembangan media pembelajaran 

Matematika berbasis gamifikasi di Sekolah Menengah Pertama (SMP). Penelitian difokuskan pada 

identifikasi penggunaan media pembelajaran, kesulitan peserta didik dalam memahami materi 

Matematika, serta ketertarikan peserta didik terhadap penerapan gamifikasi dalam pembelajaran. 
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Pendekatan ini digunakan karena penelitian tidak bertujuan untuk menguji hipotesis atau 

mengetahui pengaruh suatu perlakuan, tetapi untuk memperoleh informasi awal sebagai dasar 

pengembangan media pembelajaran. 

Subjek penelitian adalah peserta didik SMP yang berjumlah 30 siswa. Pemilihan subjek 

dilakukan berdasarkan keterlibatan peserta didik dalam pembelajaran Matematika dan 

kesesuaiannya dengan sasaran pengguna media yang akan dikembangkan. Data yang diperoleh dari 

peserta didik digunakan untuk mengidentifikasi kebutuhan, karakteristik, preferensi, dan 

permasalahan yang mereka hadapi selama mengikuti pembelajaran Matematika. Teknik 

pengumpulan data dilakukan menggunakan angket analisis kebutuhan peserta didik. Angket 

digunakan untuk memperoleh informasi mengenai persepsi dan kebutuhan peserta didik terhadap 

penggunaan media pembelajaran berbasis gamifikasi pada mata pelajaran Matematika. Instrumen 

disusun dalam bentuk pernyataan tertutup dengan lima alternatif jawaban menggunakan skala 

Likert. Angket terdiri atas 8 pernyataan yang dikelompokkan ke dalam tiga indikator, yaitu: 1) 

penggunaan media pembelajaran, 2) analisis materi pembelajaran, dan 3) ketertarikan terhadap 

gamifikasi. Indikator penggunaan media pembelajaran digunakan untuk mengetahui preferensi 

peserta didik terhadap penggunaan media dalam pembelajaran Matematika. Indikator analisis 

materi pembelajaran digunakan untuk mengidentifikasi tingkat kesulitan peserta didik dalam 

memahami Matematika serta kebutuhan terhadap media yang dapat membantu pemahaman konsep. 

Sementara itu, indikator ketertarikan terhadap gamifikasi digunakan untuk mengetahui respons 

peserta didik terhadap pembelajaran yang menyenangkan dan kebutuhan terhadap inovasi media 

pembelajaran. Instrumen analisis kebutuhan disajikan pada Tabel 1. 

Tabel 1. Angket Analisis Kebutuhan Media Pembelajaran Gamifikasi 

 

No 

Indikator Pernyataan Pilihan jawaban 

SS S N TS STS 

1 Penggunaan Media 

Pembelajaran 

Belajar matematika cukup dengan 

Buku Teks/LKPD 

     

Belajar Matematika akan lebih 

menarik jika menggunakan media 

pembelajaran 

     

Saya lebih tertarik belajar 

menggunakan media pembelajaran 

berbasis teknologi. 

     

2 

 

Analisis Materi 

Pembelajaran 

Matematika merupakan Mata 

Pelajaran yang sulit untuk di pahami 

     

Saya membutuhkan media 

pembelajaran yang membantu 

memahami konsep Matematika. 

     

Saya menyukai Pembelajaran 

Matematika yang berpusat pada guru. 

     

3 Ketertarikan terhadap 

gamifikasi 

Pembelajaran yang menyenangkan 

dapat meningkatkan semangat belajar 

saya. 

     

Pembelajaran Matematika 

membutuhkan inovasi media 

pembelajaran yang lebih menarik. 

     

 

Pengumpulan data dilakukan melalui beberapa tahap. Pertama, peneliti melakukan identifikasi 

awal terhadap kondisi pembelajaran Matematika dan penggunaan media pembelajaran di sekolah. 
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Kedua, peneliti menyusun instrumen analisis kebutuhan berdasarkan aspek penggunaan media 

pembelajaran, kebutuhan terhadap materi, dan ketertarikan terhadap gamifikasi. Ketiga, angket 

diberikan kepada 30 peserta didik sebagai responden penelitian. Peserta didik diminta memberikan 

jawaban sesuai dengan kondisi dan pengalaman mereka selama mengikuti pembelajaran 

Matematika. Keempat, seluruh jawaban peserta didik dikumpulkan, ditabulasi, dan dianalisis untuk 

memperoleh gambaran mengenai tingkat kebutuhan terhadap media pembelajaran berbasis 

gamifikasi. 

Data penelitian dianalisis secara deskriptif kuantitatif untuk memperoleh persentase respons 

peserta didik pada setiap pernyataan. Analisis dilakukan dengan menghitung jumlah responden pada 

masing-masing kategori jawaban, kemudian mengubahnya ke dalam bentuk persentase. Hasil 

perhitungan kemudian disajikan dalam bentuk tabel dan diinterpretasikan secara deskriptif untuk 

menggambarkan kecenderungan kebutuhan peserta didik. Analisis dilakukan pada masing-masing 

indikator, yaitu penggunaan media pembelajaran, analisis materi pembelajaran, dan ketertarikan 

terhadap gamifikasi. Selanjutnya, hasil analisis digunakan untuk menentukan kebutuhan dan 

karakteristik media pembelajaran yang perlu dikembangkan. Dengan demikian, hasil analisis 

kebutuhan tidak hanya menunjukkan kecenderungan respons peserta didik, tetapi juga menjadi 

dasar empiris dalam menentukan perlunya pengembangan media pembelajaran Matematika berbasis 

gamifikasi yang interaktif, menarik, dan sesuai dengan karakteristik peserta didik SMP. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN  

Analisis Penggunaan Media Pembelajaran 

Analisis penggunaan media pembelajaran dilakukan untuk mengetahui kebutuhan dan 

preferensi peserta didik terhadap media pembelajaran yang digunakan dalam pembelajaran 

Matematika. Hasil analisis mengenai respons dan tanggapan peserta didik terhadap penggunaan 

media pembelajaran pada mata pelajaran Matematika disajikan pada tabel 2 berikut. 

Tabel 2. Hasil Angket Siswa Penggunaan Media Pembelajaran  

No Pernyataan Pilihan jawaban 

SS S N TS STS 

1 Belajar matematika cukup dengan 

Buku Teks/LKPD 

9,1% 63,6% 1% 63,6% 15,2% 

2 Belajar Matematika akan lebih 

menarik jika menggunakan media 

pembelajaran 

75,8% 24,2% 0% 0% 0% 

3 Saya lebih tertarik belajar 

menggunakan media pembelajaran 

berbasis teknologi. 

72,7% 21,2% 6,1% 0% 0% 

 

Berdasarkan dari tabel 2, diperoleh data bahwa 9,1% peserta didik menyatakan sangat setuju, 

63,6% setuju, 1% netral, 63,6% tidak setuju, dan 15,2% sangat tidak setuju bahwa pembelajaran 

Matematika cukup menggunakan buku teks atau LKPD saja. Hasil tersebut menunjukkan bahwa 

sebagian peserta didik merasa pembelajaran Matematika tidak cukup jika hanya mengandalkan 

buku teks maupun LKPD, sehingga diperlukan alternatif media pembelajaran lain yang lebih 

menarik dan mampu membantu peserta didik memahami materi secara lebih optimal. Sumber 

belajar memiliki peranan penting dalam mendukung keberhasilan proses pembelajaran karena dapat 

meningkatkan pemahaman, minat, dan motivasi belajar peserta didik. 
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Guru perlu mengembangkan media pembelajaran yang sesuai dengan kebutuhan dan 

karakteristik peserta didik pada era digital. Media pembelajaran tidak hanya terbatas pada media 

cetak, tetapi juga dapat berupa media berbasis teknologi seperti video pembelajaran, aplikasi 

interaktif, e-modul, maupun media pembelajaran berbasis gamifikasi. Penggunaan media berbasis 

teknologi diharapkan mampu menciptakan suasana belajar yang lebih interaktif, menarik, dan tidak 

membosankan sehi Hal tersebut didukung oleh hasil pada pernyataan kedua yang menunjukkan 

bahwa 75,8% peserta didik menyatakan sangat setuju dan 24,2% menyatakan setuju bahwa 

pembelajaran Matematika akan lebih menarik jika menggunakan media pembelajaran. Data tersebut 

menunjukkan bahwa seluruh peserta didik memberikan respons positif terhadap penggunaan media 

pembelajaran dalam proses belajar Matematika. Dengan adanya media pembelajaran yang menarik, 

peserta didik diharapkan lebih mudah memahami konsep-konsep Matematika yang bersifat abstrak. 

Pada pernyataan ketiga, diperoleh hasil bahwa 72,7% peserta didik menyatakan sangat setuju, 

21,2% setuju, dan 6,1% netral bahwa mereka lebih tertarik belajar menggunakan media 

pembelajaran berbasis teknologi. Hasil ini menunjukkan bahwa sebagian besar peserta didik 

memiliki minat yang tinggi terhadap penggunaan media pembelajaran digital karena dinilai lebih 

praktis, menarik, dan mampu meningkatkan motivasi belajar. Tingginya ketertarikan peserta didik 

terhadap media berbasis teknologi menjadi dasar penting dalam pengembangan media pembelajaran 

digital maupun gamifikasi pada mata pelajaran Matematika.   

Analisis Materi Pembelajaran 

Analisis materi dilakukan untuk mengetahui isi dan cakupan materi pembelajaran yang 

diperlukan dalam pengembangan media pembelajaran berbasis gamifikasi guna meningkatkan hasil 

belajar dan minat peserta didik. Mata pelajaran yang digunakan dalam analisis ini adalah 

Matematika. Penelitian ini berfokus pada analisis kebutuhan media pembelajaran berbasis 

gamifikasi pada materi tertentu yang masih dianggap sulit dipahami oleh peserta didik. Hasil 

analisis mengenai respons dan tanggapan peserta didik terhadap materi pembelajaran Matematika 

disajikan pada tabel 3 berikut. 

Tabel 3. Hasil Analisis Materi Pembelajaran 

No Pernyataan Pilihan jawaban 

SS S N TS STS 

 

1 

Matematika merupakan Mata 

Pelajaran yang sulit untuk di pahami 

75,8% 18,2% 3% 3% 0% 

2 Saya membutuhkan media 

pembelajaran yang membantu 

memahami konsep Matematika. 

81,8% 18,2% 0% 0% 0% 

3 Saya menyukai Pembelajaran 

Matematika yang berpusat pada 

guru. 

3% 30,3% 6,1% 54,5% 6,1% 

 

Berdasarkan tabel 3 mengenai hasil angket analisis kebutuhan peserta didik, diperoleh hasil 

bahwa 75,8% peserta didik menyatakan sangat setuju, 18,2% setuju, 3% netral, dan 3% tidak setuju 

bahwa Matematika merupakan mata pelajaran yang sulit untuk dipahami. Hasil tersebut 

menunjukkan bahwa sebagian besar peserta didik masih mengalami kesulitan dalam memahami 

materi Matematika. Kesulitan tersebut dapat disebabkan oleh karakteristik materi Matematika yang 

bersifat abstrak, penggunaan metode pembelajaran yang kurang variatif, maupun kurangnya media 

pembelajaran yang mendukung proses pemahaman konsep. 
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Pada pernyataan kedua, diperoleh hasil bahwa 81,8% peserta didik menyatakan sangat setuju 

dan 18,2% menyatakan setuju bahwa mereka membutuhkan media pembelajaran yang membantu 

memahami konsep Matematika. Data tersebut menunjukkan bahwa seluruh peserta didik merasa 

perlu adanya media pembelajaran yang dapat membantu mereka memahami materi dengan lebih 

mudah. Media pembelajaran yang interaktif dan inovatif dinilai mampu meningkatkan pemahaman 

konsep serta membuat proses pembelajaran menjadi lebih menarik dan menyenangkan. Salah satu 

alternatif media yang dapat digunakan adalah media pembelajaran berbasis gamifikasi karena 

mampu menggabungkan unsur permainan dengan pembelajaran sehingga peserta didik lebih 

termotivasi dalam belajar. 

Selanjutnya, pada pernyataan ketiga diperoleh hasil bahwa 3% peserta didik menyatakan 

sangat setuju, 30,3% setuju, 6,1% netral, 54,5% tidak setuju, dan 6,1% sangat tidak setuju terhadap 

pembelajaran Matematika yang berpusat pada guru. Hasil tersebut menunjukkan bahwa sebagian 

besar peserta didik kurang menyukai pembelajaran yang hanya berfokus pada penjelasan guru tanpa 

melibatkan peserta didik secara aktif. Peserta didik lebih menginginkan proses pembelajaran yang 

interaktif, melibatkan partisipasi aktif, serta didukung dengan penggunaan media pembelajaran 

yang menarik agar pembelajaran tidak monoton dan lebih mudah dipahami. 

Kondisi tersebut menunjukkan bahwa diperlukan inovasi dalam proses pembelajaran 

Matematika, khususnya melalui penggunaan media pembelajaran yang mampu meningkatkan 

motivasi, minat belajar, dan keterlibatan peserta didik. Media pembelajaran berbasis gamifikasi 

dapat menjadi salah satu solusi karena mampu menciptakan suasana belajar yang lebih 

menyenangkan melalui unsur permainan, tantangan, poin, dan reward. Dengan demikian, 

penggunaan media pembelajaran berbasis gamifikasi diharapkan dapat membantu peserta didik 

memahami konsep Matematika secara lebih efektif dan meningkatkan kualitas proses pembelajaran. 

Analisis Materi Pembelajaran 

Tujuan analisis ketertarikan terhadap gamifikasi adalah untuk mengetahui tingkat minat dan 

respons peserta didik terhadap penggunaan media pembelajaran berbasis gamifikasi dalam 

pembelajaran Matematika. Analisis ini dilakukan untuk mengetahui sejauh mana peserta didik 

tertarik pada pembelajaran yang memanfaatkan unsur permainan, tantangan, poin, reward, dan 

aktivitas interaktif sebagai upaya menciptakan suasana belajar yang lebih menyenangkan, menarik, 

dan tidak membosankan. Selain itu, analisis ini bertujuan untuk menjadi dasar dalam 

pengembangan media pembelajaran berbasis gamifikasi yang sesuai dengan kebutuhan dan 

karakteristik peserta didik. Hasil analisis mengenai ketertarikan terhadap gamifikasi disajikan pada 

tabel 4 berikut. 

Tabel 4. Ketertarikan terhadap gamifikasi 

No Pernyataan 
Pilihan jawaban 

SS S N TS STS 

1 

Pembelajaran yang menyenangkan 

dapat meningkatkan semangat 

belajar saya. 

81,8% 18,2% 0% 0% 0% 

2 

Pembelajaran Matematika 

membutuhkan inovasi media 

pembelajaran yang lebih menarik. 

78,8% 21,2% 0% 0% 0% 
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Berdasarkan hasil angket pada indikator ketiga mengenai ketertarikan peserta didik terhadap 

pembelajaran yang menyenangkan, diperoleh hasil bahwa 81,8% peserta didik menyatakan sangat 

setuju dan 18,2% menyatakan setuju bahwa pembelajaran yang menyenangkan dapat meningkatkan 

semangat belajar. Hasil tersebut menunjukkan bahwa seluruh peserta didik merasa lebih termotivasi 

ketika proses pembelajaran dikemas secara menarik, interaktif, dan tidak membosankan. 

Pembelajaran yang menyenangkan mampu menciptakan suasana belajar yang lebih aktif sehingga 

peserta didik lebih antusias dalam mengikuti pembelajaran Matematika. 

Selanjutnya, pada pernyataan bahwa pembelajaran Matematika membutuhkan inovasi media 

pembelajaran yang lebih menarik, diperoleh hasil bahwa 78,8% peserta didik menyatakan sangat 

setuju dan 21,2% menyatakan setuju. Data tersebut menunjukkan bahwa seluruh peserta didik 

menginginkan adanya inovasi media pembelajaran yang dapat mendukung proses pembelajaran 

Matematika agar menjadi lebih menarik dan mudah dipahami. Inovasi media pembelajaran sangat 

penting untuk meningkatkan minat belajar, motivasi, serta keterlibatan peserta didik selama proses 

pembelajaran berlangsung. 

Salah satu inovasi media pembelajaran yang dapat dikembangkan adalah media pembelajaran 

berbasis gamifikasi. Media pembelajaran berbasis gamifikasi mampu menghadirkan unsur 

permainan, tantangan, poin, level, dan reward sehingga proses pembelajaran menjadi lebih 

menyenangkan dan interaktif. Dengan adanya media pembelajaran yang menarik, peserta didik 

diharapkan lebih aktif dalam belajar, lebih mudah memahami konsep Matematika, serta memiliki 

motivasi belajar yang lebih tinggi. Oleh karena itu, pengembangan media pembelajaran berbasis 

gamifikasi dapat menjadi salah satu solusi untuk menciptakan pembelajaran Matematika yang lebih 

efektif dan sesuai dengan kebutuhan peserta didik di era digital. 

Berdasarkan hasil angket peserta didik terkait kebutuhan pembelajaran, diketahui bahwa mata 

Pelajaran Matematika masih dianggap sulit. Peserta didik juga menyampaikan bahwa pembelajaran 

matematika tidak cukup hanya menggunakan buku teks atau LKPD, serta mereka menginginkan 

adanya pendekatan pembelajaran yang lebih menarik melalui penerapan gamifikasi dalam proses 

belajar. Selain itu, pembelajaran materi matriks berbasis Android dengan pendekatan gamifikasi 

dinilai lebih efektif dan mampu meningkatkan motivasi belajar peserta didik. Berdasarkan hasil 

studi pendahuluan tersebut, terdapat dua kebutuhan utama yang perlu dipenuhi. Pertama, 

peningkatan kemampuan pendidik dalam memahami unsur-unsur perencanaan pembelajaran serta 

perancangan proses pembelajaran. Kedua, kesiapan pendidik dalam memilih dan mengembangkan 

media pembelajaran interaktif berbasis Android dengan pendekatan gamifikasi. 

KESIMPULAN  

Terdapat kebutuhan yang kuat terhadap pengembangan media pembelajaran Matematika 

berbasis gamifikasi pada jenjang Sekolah Menengah Pertama (SMP). Peserta didik menunjukkan 

kecenderungan membutuhkan media pembelajaran yang lebih menarik, interaktif, dan 

memanfaatkan teknologi untuk mendukung proses pembelajaran Matematika. Hal ini terlihat dari 

tingginya respons positif peserta didik terhadap penggunaan media pembelajaran dan media 

berbasis teknologi. Pada aspek materi pembelajaran, sebagian besar peserta didik masih 

menganggap Matematika sebagai mata pelajaran yang sulit dipahami dan membutuhkan media 

yang dapat membantu mereka memahami konsep secara lebih mudah. Peserta didik juga 

menunjukkan kecenderungan kurang menyukai pembelajaran yang hanya berpusat pada guru, 

sehingga diperlukan pembelajaran yang memberikan kesempatan lebih besar kepada peserta didik 

untuk terlibat secara aktif. Pada aspek ketertarikan terhadap gamifikasi, peserta didik menunjukkan 
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respons yang sangat positif terhadap pembelajaran yang menyenangkan dan inovatif. Pembelajaran 

yang dikemas secara menarik dinilai dapat meningkatkan semangat belajar, sedangkan inovasi 

media pembelajaran diperlukan agar pembelajaran Matematika tidak monoton. Dengan demikian, 

media pembelajaran berbasis gamifikasi memiliki relevansi yang kuat dengan kebutuhan peserta 

didik dan berpotensi menjadi alternatif media yang dapat dikembangkan untuk mendukung 

pembelajaran Matematika. Hasil analisis kebutuhan ini dapat dijadikan sebagai landasan empiris 

pada tahap awal pengembangan media pembelajaran Matematika berbasis gamifikasi. Media yang 

dikembangkan selanjutnya perlu mempertimbangkan karakteristik peserta didik, tingkat kesulitan 

materi Matematika, penggunaan teknologi yang mudah diakses, serta penerapan elemen gamifikasi 

seperti tantangan, poin, level, dan reward. Penelitian selanjutnya dapat dilanjutkan pada tahap 

pengembangan, validasi ahli, uji kepraktisan, dan uji efektivitas untuk mengetahui kelayakan media 

yang dihasilkan dalam mendukung proses dan hasil belajar Matematika. 
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